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Sangiran Archaeological Museum is an archaeological museum located in 
Kalijambe, Sragen regency, Central Java, Indonesia. Sangiran Museum along with 
its archaeological site, in addition to being an interesting tourist attraction is also 
an arena of research on the most important pre-history life and most complete in 
Asia, even the world. One of the fossils in the Sangiran Archaeological Museum is 
the Horse River fossil (Hippopotamus), the fossil is on display at the Sangiran 
Cluster Krikilan Exhibition Space One. But most people do not know the life of the 
ancient Hippopotamus. 
Therefore, Virtual Reality Museum was created. Sangiran Cluster Krikilan The 
Exhibition Room One Second Hallway Case Study of Hippopotamus-based Life Life 
using Unity Game Engine as a tool in developing this application. The resulting 
application can provide an explanation of the life of the Ancient River Horse 
(Hippopotamus) in its day. With the purpose of presenting the life of ancient 
animals in the past so that people can know the difference between ancient life and 
now. 
 


















Museum Purbakala Sangiran merupakan museum arkeologi yang terletak di 
Kalijambe, Kabupaten Sragen, Jawa Tengah, Indonesia. Museum Sangiran beserta 
situs arkeologinya, selain menjadi objek wisata yang menarik juga merupakan arena 
penelitian tentang kehidupan pra sejarah terpenting dan terlengkap di Asia, bahkan 
dunia. Salah satu fosil yang ada di Museum Purbakala Sangiran adalah fosil Kuda 
Sungai (Hippopotamus ), fosil ini dipamerkan di Museum Sangiran Klaster Krikilan 
Ruang Pamer Satu. Namun kebanyakan orang tidak mengetahui kehidupan 
Hippopotamus pada jaman purba. 
Oleh karena itu dibuatlah aplikasi Virtual Reality Museum Sangiran Klaster 
Krikilan Ruang Pamer Satu Lorong Kedua Studi Kasus Kehidupan Hippopotamus 
berbasis android dengan menggunakan Unity Game Engine sebagai tools dalam 
mengembangkan aplikasi ini. Aplikasi yang dihasilkan dapat memberikan 
penjelasan mengenai kehidupan Kuda Sungai purba (Hippopotamus) pada 
zamannya. Dengan tujuan menampilkan kehidupan hewan purba di masa lampau 
agar masyarakat dapat mengetahui perbedaan antara kehidupan zaman purba 
dengan sekarang. 
 
Kata kunci : virtual reality, android, Hippopotamus, sangiran, museum, purbakala 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
